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Poděkování
Možná znáte ten příběh o dělnících, kteří měli zajištěnu práci na celý život natíráním železničního 
mostu Forth Railway Bridge, což je rozsáhlá samonosná konstrukce z viktoriánského období, 
která se klene nad zálivem Firth of Forth severně od  Edinburghu. Podle tohoto mýtu jim 
natření mostu z jednoho konce na druhý zabralo několik let, a když skončili, tak začali zase 
znovu. Nejsem si jist, zda to bylo způsobeno nevlídností skotského počasí, nebo citlivostí 
používané barvy, i  když moje dcera je přesvědčena, že je to jednoduše tím, že radní města 
Edinburgh se stále nemohli shodnout na barvě, kterou by na mostě rádi viděli. Někdy mám 
pocit, že tato kniha má podobné rysy. Jakmile totiž dokončím edici a  uvidím ji na  pultech 
obchodů, tak společnost Microsoft vydá další skvělou aktualizaci pro Visual Studio a jazyk C# 
a moji přátelé v nakladatelství Microsoft Press se na mě obrátí s otázkou, jaké jsou mé plány 
pro další edici. Nicméně na rozdíl od mostu Forth Railway Bridge je práce na nové edici tohoto 
textu pokaždé zábavnou činností, která ve srovnání s pokusy o nalezení nového způsobu, jak 
držet natěračský štětec, nabízí mnohem větší prostor pro nové nápady. Vždy je zde něco 
nového, co je potřeba se naučit, a dále inovativní technologie, s níž je možné si pohrát. V této 
edici jsem se věnoval novým prvkům jazyka C# 4.0 a rozhraní .NET Framework 4.0, které jsou 
pro vývojáře neocenitelnou pomůckou při tvorbě aplikací, jež mohou využít vzrůstající sílu 
stále dostupnějšího výkonného hardwaru. Přestože se tedy tato práce jeví jako nikdy nekončící 
činnost, je vždy plodná a příjemná.
Velká část potěšení při práci na  projektu, jako je tento, je možnost spolupracovat s  vysoce 
motivovanou skupinou talentovaných lidí v  nakladatelství Microsoft Press, s  vývojáři 
společnosti Microsoft pracujícími na  Visual Studiu 2010 a  s  lidmi, kteří revidují každou 
kapitolu a navrhují nejrůznější vylepšení. Zvláště bych chtěl poděkovat Rosemary Capertonové 
a  Stephenu Sagmanovi, kteří neúnavně pracovali, aby veškerá práce šla podle plánu, dále 
Peru Blomqvistovi, který kontroloval (a  opravoval) každou kapitolu, a  Rogeru LeBlancovi, 
jenž se zhostil nevděčného úkolu přepsat rukopis a  převést jej do  angličtiny. Musím také 
připojit zvláštní zmínku o  Michaelu Blomeovi, který mi poskytnul raný přístup k  softwaru 
a odpověděl na řadu otázek ohledně knihovny Task Parallal Library. Několik členů společnosti 
Content Master bylo zaměstnáno kontrolou a  testováním kódu pro cvičení – děkuji Miku 
Sumsionovi, Chrisovi Cullymu, Jamesi Millarovi a  Louise Perryové. Musím samozřejmě 
dodatečně poděkovat Jonu Jaggerovi, který se v roce 2001 autorsky podílel na první edici této 
knihy.
V  neposlední řadě musím poděkovat své rodině. Moje žena Diana je úžasným zdrojem 
inspirace. Při psaní kapitoly 28 o  knihovně Task Parallel Library jsem měl mentální blok 
a musel jsem se jí zeptat, jak by vysvětlila bariérové metody (měl jsem samozřejmě na mysli 
metody třídy Barrier). Žertovně se na  mě podívala a  odvětila, že je to sice anatomicky 
správně, pokud bych ovšem byl v  ordinaci doktora, a  pak dodala, že buď jsem otázku 
nevyjádřil dostatečně pečlivě, nebo absolutně neporozuměla, na co jsem se ptal! James je už 
dospělý a brzy se bude muset naučit, co obnáší skutečná práce, pokud se o mě a Dianu chce 
starat způsobem, na  jaký bychom si se ženou v  senilitě rádi zvykli. Francesca také vyrostla 
a vypadá to, že vypilovala strategii pro dosažení všeho, co chce, aniž by musela udělat cokoliv 
jiného, než se na mě svýma velkýma, zářícíma očima podívat a usmát se.
A konečně, „až do dna!” 

—John Sharp 
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Úvod
Microsoft Visual C# je výkonný, ale přitom jednoduchý jazyk zaměřený především na vývojáře 
aplikací na platformě .NET Framework. Zdědil velké množství toho nejlepšího z jazyků C++ 
a Microsoft Visual Basic, ale jen málo z jejich nesrovnalostí a anachronismů, takže výsledkem 
je čistší a logičtější jazyk. Jazyk C# 1.0 měl svoji veřejnou premiéru v roce 2001. Jazyk C# 2.0 
s  Visual Studiem 2005 přináší několik důležitých nových prvků, včetně generických typů, 
iterátorů a anonymních metod. Jazyk C# 3.0, který byl vydán s Visual Studiem 2008, přidal 
rozšiřující metody, lambda výrazy a technologii LINQ (Language Integrated Query), jež je ze 
všech novinek nejzajímavější. Poslední verze jazyka C# s označením 4.0 nabízí další rozšíření, 
která zlepšují jeho interoperabilitu s ostatními jazyky a technologiemi. Mezi tyto prvky patří 
podpora pro pojmenované a volitelné argumenty, typ dynamic, který říká, že běhové prostředí 
jazyka by mělo pro daný objekt implementovat pozdní vazbu, a variance, která řeší některé 
problémy způsobem, v jehož rámci se definují generická rozhraní. Jazyk C# 4.0 těží z poslední 
verze rozhraní .NET Framework, které je taktéž označeno číslem 4.0. Toto vydání rozhraní 
.NET Framework obsahuje také řadu přídavků, z nichž jsou pravděpodobně nejvýznamnější 
třídy a typy, které tvoří knihovnu TPL (Task Parallel Library). Pomocí knihovny TPL můžete 
vytvářet vysoce škálovatelné aplikace, které dokážou rychle a  snadno využít plný potenciál 
vícejádrových procesorů. Kromě toho byla rozšířena podpora pro webové služby a knihovnu 
WCF (Windows Communication Foundation). Nyní můžete vytvářet služby, které fungují 
na bázi modelu REST i na bázi tradičnějšího modelu SOAP.
Ve  vývojovém prostředí poskytovaném Visual Studiem 2010 se tyto výkonné novinky dají 
velmi snadno používat, produktivitu práce vývojáře pak výrazně zvyšují noví průvodci a různá 
další vylepšení, která jsou součástí Visual Studia 2010.

Komu je kniha určena
Tato kniha předpokládá, že jejím čtenářem je vývojář, který se chce naučit základům 
programování v jazyku C#, a to v prostředí Visual Studia 2010 na platformě .NET Framework 
ve verzi 4.0. Seznámíte se tu se základními rysy jazyka C# a ty pak budete používat ke tvorbě 
aplikací běžících pod operačními systémy Microsoft Windows. Po  prostudování celé 
knihy budete jazyk C# již dobře znát a budete mít za  sebou několik jednoduchých aplikací 
typu WPF (Windows Presentation Foundation), budete umět přistupovat k  databázím 
umístěným na Microsoft SQL Serveru pomocí knihovny ADO.NET a jazyka LINQ, sestavovat 
responzivní a škálovatelné aplikace pomocí knihovny TPL a pomocí knihovny WCF (Windows 
Communication Foundation) vytvářet webové služby modelu REST a SOAP.

Najděte si optimální výchozí bod
Tato kniha vám pomůže získat potřebné znalosti v  mnoha základních oblastech. Kniha se 
hodí jak pro úplné programátorské nováčky, tak i pro ty, kdo přecházejí z jiných jazyků (např. 
C, C++, Java nebo Visual Basic). Pomocí následující tabulky si můžete najít svůj nejvhodnější 
výchozí bod.
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18 Úvod

Pokud... ... postupujte takto:

Jste úplnými nováčky 
v oblasti objektového 
programování

1.  Nainstalujte cvičební soubory podle popisu v následující části „Instalace 
a používání cvičebních souborů“. 

2.  Procházejte postupně kapitoly v první až třetí části knihy v tom pořadí, 
v jakém jsou uvedeny.

3.  Podle úrovně svého zájmu a podle toho, jak se budete cítit, prostudujte 
postupně také kapitoly ve čtvrté až šesté části.

Znáte procedurální 
jazyky (např. C), ale 
v jazyku C# jste úplný-
mi nováčky

1.  Nainstalujte cvičební soubory podle popisu v následující části „Instalace 
a používání cvičných souborů“. Prvních pět kapitol projděte jen letmo, 
abyste získali obecný přehled o jazyku C# a Visual Studiu 2010, a poté se 
soustřeďte na kapitoly 6 až 21.

2.  Podle úrovně svého zájmu a podle toho, jak se budete cítit, prostudujte 
postupně také kapitoly ve čtvrté až šesté části.

Přecházíte z objektově 
orientovaných jazyků 
(např.  C++ nebo Java)

1.  Nainstalujte cvičební soubory podle popisu v následující části „Instalace 
a používání cvičných souborů“.

2.  Prvních sedm kapitol projděte jen letmo, abyste získali obecný přehled 
o jazyku C# a Visual Studiu 2010. Poté se soustřeďte na kapitoly 8 až 21.

3.  Informace o tvorbě aplikací s grafickým uživatelským rozhraním a o práci 
s databázemi najdete ve čtvrté a páté části knihy.

4.  Informace o tvorbě škálovatelných aplikací a webových služeb najdete 
v šesté části knihy.

Přecházíte z Visual 
Basicu 6

1.  Nainstalujte cvičební soubory podle popisu v následující části „Instalace 
a používání cvičných souborů“.

2.  Procházejte postupně kapitoly v první až třetí části knihy v tom pořadí, 
v jakém jsou uvedeny.

3.  Informace o tvorbě aplikací s grafickým uživatelským rozhraním najdete 
ve čtvrté části knihy.

4.  Informace o práci s databázemi najdete v páté části knihy.

5.  Informace o tvorbě škálovatelných aplikací a webových služeb najdete 
v šesté části knihy.

6.  Pročtěte si části „Stručné shrnutí“ na koncích kapitol, kde najdete krátký 
přehled syntaxe a technik prezentovaných v dané kapitole o specifických 
konstrukcích a rysech jazyka C# a Visual Studia 2010.

Jste prošli všechna 
cvičení a potřebujete 
něco najít

1.  Jednotlivá témata a hesla vyhledávejte podle závěrečného rejstříku nebo 
obsahu knihy.

2.  Pročtěte si části „Stručné shrnutí“ na koncích kapitol, kde najdete krátký 
přehled syntaxe a postupů probíraných v dané kapitole.

Konvence používané v této knize
Informace v knize jsou uspořádány tak, aby byly snadno srozumitelné a dobře se četly. Než 
se pustíte do  vlastního textu, pročtěte si následující seznam s  vysvětlením všech konvencí, 
s nimiž se zde setkáte, a se zvýrazněním užitečných prvků, které se vám mohou hodit.

Konvence
  Každé cvičení je tvořeno sérií úloh. Každá úloha je uvedena v posloupnosti očíslovaných 

kroků (1, 2 atd.). Odrážka () naznačuje, že cvičení má jeden jediný krok.
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19Úvod

Tip: Poznámky s nadpisem „Tip“ obsahují dodatečné informace nebo alternativní způsoby 
pro úspěšné dokončení probíraného kroku.

Důležité: Poznámky s  nadpisem „Důležité“ vás upozorňují na  to, co je nutné před dalším 
pokračováním zkontrolovat.

  Text, který máte někam zapsat, je uveden tučně.
  Znak (+) mezi dvěma názvy kláves značí, že tyto klávesy musíte stisknout najednou. 

Například text „stiskněte Alt+Tab“ znamená, že přidržíte klávesu Alt a stisknete tabulátor.

Další prvky
  Orámované odbočky v  textu knihy obsahují podrobnější informace na  určité téma 

a  obvykle se vztahují ke  cvičení. Mohou nabízet různé doplňující informace, tipy nebo 
vlastnosti týkající se probíraných témat.

  Každá kapitola končí částí „Stručné shrnutí“, která obsahuje stručnou připomínku toho, 
jak se provádějí činnosti, které jste se v dané kapitole naučili.

Předběžné vydání softwaru
Tato kniha byla napsána a otestována proti Visual Studiu 2010 ve verzi Beta 2. Příklady byly 
kontrolovány a  testovány proti finálnímu vydání softwaru. Mezi ostrou verzí a  příklady, 
textem a obrázky v této knihze však mohou být drobné rozdíly.

Systémové požadavky
Pro práci s cvičebními úlohami v této knize je nutné splnit následující požadavky na hardware 
a software:

  Microsoft Windows 7 Home Premium, Windows 7 Professional, Windows 7 Enterprise 
nebo Windows 7 Ultimate. Cvičení půjdou spustit také na operačním systému Microsoft 
Windows Vista s aktualizací Service Pack 2 nebo novější;

  Microsoft Visual Studio 2010 Standard, Microsoft Visual Studio 2010 Professional nebo 
Microsoft Visual C# 2010 Express a Microsoft Visual Web Developer 2010 Express;

  Microsoft SQL Server 2008 Express (je poskytován se všemi edicemi Visual Studia 2010 
a s aplikacemi Visual C# 2010 Express a Visual Web Developer 2010 Express);

  procesor na frekvenci 1,6 GHz nebo vyšší, kapitoly 27 a 28 vyžadují alespoň dvoujádrový 
procesor;

  1 GB fyzické paměti RAM pro 32bitové procesory nebo 2 GB fyzické paměti RAM pro 
64bitové procesory;

  monitor s rozlišením alespoň 1024 × 768 s nejméně 256 barvami;
  mechanika DVD-ROM;
  myš od společnosti Microsoft nebo kompatibilní ukazovací zařízení.
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